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O alarde (media hype): introdução à mídia interativa
O horizonte vislumbra um gigante tecnológico. Ele promete
não apenas revolucionar o campo das telecomunicações, mas tam-
bém reorganizar a sociedade. Esta inovação de suma importância
é a mídia interativa, que combina novos avanços, a saber: fibra
ótica, sistema digital, multimídia, CD-ROM (compact disk — read
only memory) e realidade virtual com “velhas” potências: telefone,
televisão e computadores. O resultado deste conglomerado de
tecnologias será um “telecomputador”1 híbrido, ligado a uma vasta
rede de outros telecomputadores e bancos de dados, fornecendo
grandes fontes de informação, lazer e serviços na área da comuni-
cação, alguns sequer imaginados. As apresentações incluirão o
texto integral, espetaculares exposições audiovisuais e imagens
tridimensionais. A mídia interativa será no século 21 o que a tele-
visão foi no século 20.
A mídia interativa, ainda em fase experimental, não é aces-
sível ao público em geral, mas seu potencial está causando grande
furor. Edward Markey, membro do Comitê de Representantes das
Telecomunicações, observou: “As decisões que estamos tomando
agora (em termos de mídia interativa e diretrizes correlatas) irão
modelar, em grande parte, a identidade dos Estados Unidos como
país independente e como povo”.2
A televisão está para passar por uma mudança significativa
devido à mídia interativa. A idéia padronizada que se tem é que
ela será incorporada à mídia interativa — e não será mais vista
como um meio isolado. O locutor Peter Jennings declarou no ABC
Evening News (Noticiário Noturno ABC) que com a eminente ex-
plosão tecnológica, “o universo televisivo está mudando a olhos
vistos”.3
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A indústria da televisão, hoje, está estruturada em um siste-
ma vertical (de cima para baixo), no qual a comunicação de massa
emana de uma central de transmissões. Na era da interação, o sis-
tema vertical de transmissões será invertido, visto que cada lar
tornar-se-á um transmissor em potencial pois, diferente da televi-
são, o telecomputador será capaz não apenas de receber mas tam-
bém de transmitir seus próprios sinais.4
Uma metáfora conhecida para este novo meio de comunica-
ção social é a information highway (infovia),5 condutora de mão du-
pla que transportará não apenas dados textuais, mas também
“full-motion vídeo”, imagens congeladas, animações, computação
gráfica e áudio.6 Na era da interação, tais informações serão trans-
mitidas de casa em casa à velocidade da luz em tubos de fibra óti-
ca da espessura de um fio de cabelo. Os telespectadores serão pou-
pados da experiência passiva de simplesmente assistir a qualquer
programa que seja apresentado a eles através das redes transmis-
soras e companhias a cabo e poderão participar ativamente da
programação. O telespectador do século 21 irá escolher o conteú-
do a seu prazer e, instantaneamente, qualquer programa, de lazer
a uma história de noticiário, aparecerá na tela do telecomputador
do usuário. O espectador conseguirá escolher e até mesmo criar o
final de seu filme de aventura ou receber informações de arquivo
sobre uma história de noticiário.
Lutas ideológicas normalmente acompanham a perspectiva de
tais reorganizações da sociedade motivadas pela inovação tecno-
lógica. Os cientistas discutem a viabilidade desta inovação. Os cien-
tistas sociais debatem os efeitos disso na sociedade e no indivíduo.
Os filósofos avaliam as implicações éticas desse avanço. Empresários
e empresárias divulgam os “milagres” da tecnologia, enquanto
aguardam ansiosamente os lucros de um mercado auspicioso, mas
incerto. A voz do executivo é ouvida acima de tudo.
Grahame Weinbren, responsável pelo desenvolvimento de
sistemas de mídia interativa, observou:
Cada avanço tecnológico traz embutida a idéia de que há, em al-
gum lugar, de alguma forma, um grande lucro em potencial se
um “mercado” puder ser descoberto. Os empresários gastam
fortunas “pesquisando” estes mercados e “desenvolvendo-os”,
quando a pesquisa subitamente revela que eles não existem.
Uma grande fatia do novo mercado tecnológico é a criação de




lário-chave do novo vendedor de tecnologia é constituído por
palavras tais como: imaginação, força, escolha, liberdade e
metáfora “viagens sem esforço”, “vôos altos”, “velocidade”.
Eles estão vendendo rotas escapistas.7
O padrão atual de mídia interativa e correlatos parece se
enquadrar no modelo de Weinbren. Os investidores da mídia
interativa estão engajados na arte de criar desejos e inventar ne-
cessidades. O conhecimento público da mídia interativa não está
informado das investigações completas sobre as implicações e
aplicações da mídia interativa. Ao invés disso, o público tem sido
bombardeado pela linguagem metafórica ao ilustrar o assim cha-
mado “avanço” na sociedade através da nova mídia. Antes que o
público consiga absorver totalmente as implicações do antigo
meio, tais como os efeitos da violência na televisão e as cenas de
sexo explícito em crianças, o público é violentamente atacado com
a chegada do novo meio, visto que os investidores tentam criar
um mercado para a sua nova parafernália.
O ímpeto por trás da corrida ao ouro do século 21 é um enorme
lucro em potencial. John Sculley, antigo diretor da Apple Computa-
dores, declarou: “Estamos diante de algo superior a 3 trilhões de
dólares até a próxima década. Será a maior indústria do mundo”.8
Com tanta competição por dinheiro, é compreensível que as
brigas em Wall Street aumentem. Concorrentes vêm de diversas
indústrias. As companhias telefônicas enfrentam as companhias a
cabo; os “reis do lazer” brigam com os fabricantes de software.
Cada indústria está tentando armar seu próprio pedágio na
infovia, para que cada um que deseje participar dos muitos pro-
dutos da mídia interativa tenha, primeiramente, de pagar a sua
entrada.
Outros buscam alianças de ajuda mútua. Assim, as perspecti-
vas de futuro estão estimulando estranhas parcerias. Jeff Greenfield
do ABC-TV News (Noticiário de Televisão ABC) declarou:
Há anos as companhias telefônicas têm batalhado pelo direito de
operar e programar sistemas de TV a cabo. A indústria de televi-
são a cabo tem, por sua vez, lutado arduamente para manter as
companhias telefônicas fora. Mas, recentemente, a U.S. West, uma
das companhias telefônicas locais, investiu $2,5 bilhões de dólares
por uma fatia da Time-Warner, um gigante da mídia que mantém
a segunda maior operação a cabo da América, assim como a HBO,
a Revista Time e um grande estúdio cinematográfico.9
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Tais parcerias têm se tornado rotineiras. No outono de 1993,
a Telecommunications Incorporated, a maior empresa a cabo nos
Estados Unidos, “atraiu todas as atenções quando revelou planos
de ser posta à venda por $20 bilhões de dólares (ou $33 bilhões,
incluindo as dívidas) para a Bell Atlantic, na maior fusão de com-
panhias de mídia dos Estados Unidos”.10 Desde então, houve mui-
tas outras fusões milionárias.
Ken Auletta, da revista New York, sugere que estas empresas
querem elaborar a programação e ser proprietárias do maior nú-
mero possível de emissoras e canais a cabo que elas possam con-
trolar, bem como das redes de distribuição, a fim de maximizar os
lucros.11 Ao agir assim, a empresa dominante irá se apossar de to-
dos os lucros daquilo que diz George Gilder ser “um grande negó-
cio, algo semelhante a uma transação de $3,5 trilhões de dólares
em multímidia na próxima década”.12 As motivações dos produto-
res de mídia interativa estão ficando bem claras. Contudo, algu-
mas importantes questões ainda não foram elaboradas quanto à
criação de um mercado de mídia interativa. Trataremos aqui des-
sas questões.
Definindo mídia interativa
Em todo o alarde dedicado à mídia interativa, pouco se fala
sobre o que realmente é esse novo evento. Isso se deve provavel-
mente ao fato de que, para a maioria das pessoas, a noção de mídia
interativa ainda não está totalmente clara. O termo “interação”
tornou-se uma palavra “coringa”, com a qual se define uma vasta
área de inovação tecnológica. O problema deste uso abrangente é
que, para diversas pessoas e diversas finalidades, mídia interativa
significa coisas diferentes. A relatividade de significado, neste caso,
inibe não apenas o discurso produtivo mas também a base idônea
para o público julgar o produto que está sendo lançado com o
novo termo.
É difícil definir mídia interativa. O primeiro passo exige as
definições dos elementos constitutivos da mídia interativa — a
saber: sistema digital, fibra ótica, multimídia, CD-ROM, vídeo
interativo e realidade virtual.
Como comenta um observador,
No cerne da revolução há dois avanços tecnológicos: a habilida-
de de transformar qualquer tipo de informação — imagens, som




e receber aqueles sinais nos cabos de fibra ótica, capazes de
transmitir centenas de canais à velocidade da luz.13
Transformar em sistema digital quer dizer “esquema mate-
mático que traduz dados para uma forma mais simples. Também
chamado ‘formatação binária’, este sistema expressa números e
letras num código usando apenas 1 e 0".14 Atualmente, este tipo
de representação binária está revolucionando a música
fonográfica. Através do disco a laser, o sistema digital tem de-
monstrado sua habilidade para reproduzir, com fidelidade e pre-
cisão, gravações musicais, superando os mais tradicionais meios
de gravação eletromagnética em fita cassete e em disco.
O sistema digital também promete revolucionar outros mei-
os de comunicação social. Denise Caruso, editora da Digital Media,
observa,
A tecnologia digital está transformando todas as formas de arte
e comunicação em código binário de computador. Visto que fil-
mes, vídeos, música, artes gráficas, animação, transmissões de
televisão, livros, fotografia e revistas vêm sendo reelaborados
em forma digital, a multimídia está adquirindo novas propor-
ções... E devido ao fato de todos os elementos se encontrarem
em forma digital, eles podem ser combinados e recombinados
num novo formato de publicação que permita às pessoas a
interação com a informação em todas as suas formas e em
maneiras nunca antes imaginadas.15
Literalmente, qualquer coisa pode ser representada em siste-
ma digital. Uma vez que um texto, vídeo, gravação em áudio ou
simplesmente qualquer elemento de mídia esteja reduzido à forma
digital, esse meio pode ser facilmente manipulado e/ou transmiti-
do com a qualidade que reproduz, com perfeição, a realidade.
O mecanismo que tornará o sistema digital totalmente eficien-
te é a fibra ótica. Através da fibra ótica o código digital pode ser
transmitido a qualquer lugar em fração de segundos. “A princípio,
este código (o binário do sistema digital) foi armazenado em forma
de cargas elétricas, ligadas ou não a fios e cabos padronizados;
agora, esse código pode ser transmitido como impulsos de luz atra-
vés de cabos de fibra ótica”.16 Fibras óticas são “filetes de vidro, de
espessura de um fio de cabelo, que usam a luz para transmitir in-
formações”.17 Em um sistema altamente complicado, as mensagens
digitais podem ser transmitidas através de sinais de luz que cana-
lizam mais informações do que os cabos de cobre ou co-axiais e
permitem comunicações interativas duplas.
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A fibra ótica será a condutora da interação e, como tal, ser-
virá de base para a mídia interativa. Na esteira do esperado suces-
so da fibra ótica, os especialistas prevêem que “a tecnologia da
fibra tornar-se-á a ‘supervia expressa do século 21’, superando
tanto as transmissões a cabo como as aéreas (over-the-air) como
condutora fundamental não apenas para vídeo mas também para
voz, dados e imagens gráficas”.18 A fibra ótica será o mais eficien-
te meio de transmissão, tornando obsoletos os meios que usam
ondas sonoras para transmitir sinais, tais como rádio e televisão.
Cabos modulares de transmissão também serão substituídos visto
que, os tubos de vidro superam sua capacidade de transporte.
A multimídia, ou super-mídia, representa a forma através da
qual ocorrerá a interação. Em termos gerais, a multimídia compreen-
de alguns, mas não necessariamente todos, dos seguintes elementos:
full-motion vídeo, imagens congeladas, animações, computação gráfica,
textos e áudio. Além do mais, este material é produzido por uma
central de tecnologia que é, geralmente, mas nem sempre, um compu-
tador”.19 A multimídia dará vida ao texto unidimensional com ima-
gens autênticas ou geradas por computador e sons. Essa capacidade
estimulou vários autores a definir multimídia/hipermídia como
“qualquer combinação de meio e dimensões gráficas que permitam
aos alunos aprender através de experiências reais ou simuladas”.20
A importação da multimídia será a síntese da imprensa com a tele-
visão. Dados textuais serão adicionados a apresentações visuais
comuns e as apresentações visuais terão dados textuais comuns.
Livros, revistas e jornais terão vida, já que suas estórias serão ilus-
tradas com apresentações de vídeo. As apresentações de vídeo serão
organizadas em diretórios e serão mais coerentes com o apoio de
outros textos obtidos com o apertar de um botão. Imagine sua nove-
la predileta com informações detalhadas sobre o enredo secundário
disponíveis em um segundo.
O CD-ROM (compact disk — read only memory) será a capacidade
de armazenamento da mídia interativa. Os discos a laser são “reser-
vatórios (na forma de discos plásticos duráveis) com capacidade
para armazenar 630 MB em imagens, programas e outros dados.
São pequenos (4.72 polegadas de diâmetro) e baratos (menos de $2,00
cada)”.21 A capacidade de armazenamento proporcionará interação
com mobilidade. Nestes disquetes, pode-se tranqüilamente armaze-




O vídeo interativo é o componente da mídia interativa que
mais se assemelha ao presente. Escreve Richard Schwier,
Geralmente, o vídeo interativo é a televisão dividida em segmentos,
ao invés de ser apresentada em forma linear. Estes “pedaços” po-
dem ser feitos com seqüências de movimento, molduras congeladas,
perguntas, diretórios ou áudio (para citar alguns) e eles definem um
conjunto de procedimentos que o usuário deverá seguir na apresen-
tação. Para facilitar o “pathfinding”, o vídeo interativo incorpora input
periódico e estruturado do usuário. Na maioria dos casos, supõe-se
que o input recebido do usuário irá determinar o número e seqüência
dos segmentos de vídeo encontrados e, portanto, influenciar no for-
mato ou natureza da apresentação do vídeo.22
O vídeo interativo irá mudar a atual estrutura de programa-
ção das redes. Ao invés das redes determinarem o que os especta-
dores irão assistir, os espectadores irão decidir por si mesmos exa-
tamente o que querem assistir. Uma cena de seriado policial con-
tendo violência explícita poderia ser retirada através da progra-
mação segmentada obtida pelo vídeo interativo.
A última inovação será a realidade virtual. “Os sistemas de
realidade virtual proporcionam ao usuário a participação em es-
paços abstratos, não havendo distância entre a própria máquina
e o usuário”.23 Ou seja, através da mídia interativa, o consumidor
conseguirá participar, indiretamente, de situações da vida real
através de uma tela eletrônica. Ao invés de utilizar uma tela
bidimensional, o espectador será convidado a participar de um
mundo tridimensional criado pela moderna tecnologia. Um escri-
tor observa: “Com um computador possante e óculos da nova era,
afirmam os entusiastas que será possível até simular sexo, drogas
e rock’n’roll, ou qualquer outra atividade humana”.24
O que não fica claro é como estas inovações serão coordena-
das para produzir mídia interativa. Um autor reconhece, com
franqueza: “Ninguém envolvido com a indústria de televisão tem
uma idéia precisa de como será o mundo no futuro”.25 Entretanto,
a promessa unânime dos entusiastas dessa tecnologia é a de que o
mundo será ligado a uma vasta rede de telecomunicações. Nos
lares do mundo inteiro, ou pelo menos naqueles que tiverem con-
dições financeiras de adquiri-los, haverá aparelhos modernos que
apresentarão não apenas imagens e sons que são mais reais do
que a própria realidade, mas também farão com que os espectado-
res interajam com aqueles sons e imagens.
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Breve história da mídia interativa
O atual furor em torno de uma revolução nos meios de co-
municação, através da mídia interativa, não é único. Há mais de
20 anos, jornalistas, empresários e outras pessoas interessadas fi-
zeram semelhante furor sobre um sistema de telecomunicações
que transformasse significativamente as vidas dos seres humanos
na Terra. No exemplar de janeiro de 1973 da revista Popular
Science, o jornalista Robert Gannon escreveu um artigo intitulado
“Como os cabos duplos transformarão a sua vida”. Apesar de os
sistemas interativos descritos por ele não incluírem as inovações
enumeradas acima, as promessas foram semelhantes. Ele enumera
as atividades corriqueiras que poderão ser realizadas através da
televisão interativa: ir ao médico, a uma loja ou à escola com um
simples toque de um botão.26 Robert W. Galvin, na época diretor
da Motorola, gabou-se dizendo que a interação “irá eliminar a ne-
cessidade de uma transmissão padronizada... deveríamos marcar
uma data para fechar todas as redes de televisão comuns”.27
As reivindicações efetuadas nos anos 70 não foram fruto de
futurismos de imaginação. Em julho de 1971, a Mitre Corporation fez
uma demonstração do primeiro sistema de televisão interativa em
uma casa em Reston, Virgínia. Em essência, o sistema interativo
Mitre, na época chamado “televisão com informações controladas
por computador de tempo parcialmente interativo” (Ticcit), foi
descrito da seguinte maneira:
Um sistema de televisão interativo usa a tela do televisor doméstico
como um visor de informações geradas por computador e dados
retirados de bancos de dados controlados por computador. A comu-
nicação entre a casa e o computador é proveniente de um sistema
de televisão de cabos duplos que também trazem as transmissões
e a TV por assinatura para as casas. O espectador domiciliar pode
programar o computador para fornecer informações com um peque-
no teclado semelhante aos de calculadoras de bolso ou pode inserir
informações no banco de dados do computador com um teclado
grande, semelhante a uma máquina de escrever.28
Através do Ticcit da Mitre, garantiram ao consumidor que
ele conseguiria fazer compras, efetuar operações bancárias, fazer
reservas, receber instruções, arquivar informações, usar o video-
game e receber assistência médica. Entretanto, como fica evidente
pela ausência de tal sistema no mundo das telecomunicações de




Ainda não ficou clara a razão pela qual o sistema de televi-
são interativa da Mitre nunca saiu da fase experimental em
Reston, Virgínia. Entretanto, ficou claro que hoje vários outros
sistemas interativos estão seguindo trilha semelhante à da Ticcit,
ou seja, não conseguindo sair da fase experimental. Um autor sa-
lienta que “a história das operações interativas é marcada pelo
fracasso”.29 No final dos anos 70 foram as operações com cabos
interativos da Warner-Amex Cable’s Qube que não conseguiram pe-
netrar no mercado. Nos anos 80, várias operações semelhantes
experimentaram o mesmo fim.30 Apesar destes dados, que mos-
tram perspectivas decepcionantes sobre a mídia interativa, Debo-
rah Cowles, professora de Marketing da Universidade da Comu-
nidade de Virgínia, vislumbra um fio de esperança. Palavras dela:
Apesar das diversas tentativas mal-sucedidas de entregar infor-
mações ao consumidor eletronicamente, os analistas industriais
parecem aceitar a inevitabilidade da nova mídia interativa, que
alia as tecnologias dos computadores e da comunicação.31
Entretanto, fica a pergunta: por que será que um serviço que
promete tanto encontrou tão pouco sucesso até agora?
Uma resposta aos fracassos da mídia interativa é que a
tecnologia não foi (e ainda não é) suficiente para atender aos cres-
centes anseios do mercado. Segundo esses mesmos anseios, não é
possível tecnicamente por em prática essa interação do jeito que
ela é descrita pelas pessoas que estão tentando vender a idéia. Os
detratores da mídia interativa se deparam com o exemplo da
Piazza Virtuale (Praça Virtual).
Piazza Virtuale, produzida pelo Laboratório Europeu de Arte
em Mídia Ponton, é descrita como “o experimento mais ambicio-
so e radical de televisão interativa, que envolveu 750 horas de
transmissões ao vivo pela Europa e, eventualmente, pelo mun-
do”.32 Os únicos aparelhos necessários para participar desta expe-
riência foram um televisor e um telefone. Durante cem dias do
verão de 1993, a Piazza Virtuale foi transmitida de uma praça em
Kassel, na Alemanha. As pessoas que se encontravam próximas ao
campo de transmissão (ou com capacidade de captar sinais de
transmissão através de um satélite, por exemplo) podiam discar e
emitir suas vozes nos eventos que ocorriam naquele exato mo-
mento, agendar reuniões, fazer música com uma “orquestra vir-
tual”,33 e até participar de situações de improviso.
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Sem propaganda ou divulgação de qualquer espécie, cerca de
5 mil pessoas telefonaram no primeiro dia. Atraídas pela idéia de
uma praça internacional (ou Piazza), 100 mil pessoas ligaram no
dia seguinte e “as linhas ficaram muito ocupadas até o final do
verão...”34 Com o mais primitivo dos sistemas interativos, consti-
tuído na maior parte das vezes de um telefone e um televisor, foi
obtida e mantida uma grande audiência. Se, com um sistema tão
rudimentar, o interesse pela interação foi despertado, então é ób-
vio que tão logo a mídia interativa evolua um segmento conside-
rável pode ser atraído.
As aplicações da mídia interativa
M. Lynne Markus defende a idéia de que, caso os custos pre-
vistos superem os benefícios em potencial de um determinado
meio interativo,
talvez seja difícil atrair os primeiros usuários para esse meio
interativo. Na verdade, o que não atrairia os usuários da mídia
interativa seriam alguns “suprimentos”. Entretanto, tão logo um
determinado número de usuários fosse atraído (massa crítica), o
uso seria rapidamente disseminado na comunidade.35
A sugestão implícita no que Markus disse é que para que a
mídia interativa seja adotada no mundo inteiro os fabricantes pre-
cisam torná-la atraente, com preços acessíveis para um grupo
básico de consumidores. Eles terão de mostrar que o custo para se
continuar a usar a antiga tecnologia será significativamente maior
do que o custo para se adotar a nova tecnologia. Todos os defen-
sores das inovações já se depararam com essa formidável tarefa.
Infelizmente, seus resultados até agora não foram muito bons.
Na história das inovações, parecer haver uma dicotomia entre
o uso destinado pelo inventor à sua inovação e como a sociedade
acaba usando aquele invento. Thomas Edison, inventor do registro
sonoro (1877), “concebeu seu fonógrafo como uma máquina comer-
cial que pudesse ajudar as pessoas a se comunicar à distância. Ele
pretendia gravar vozes e nada mais”.36 Entretanto, como revela a
história, o fonógrafo gravaria muito mais do que ditados.
O cinema é outro bom exemplo de mídia mal utilizada. Um
outro autor observa como,
a tecnologia cinematográfica, à princípio, foi usada simplesmen-




a câmera tem (deslizar e ampliar/pan and zoom) e a capacidade
de editar cenas de forma inovadora, os primeiros cineastas sim-
plesmente deixavam a câmera parada enquanto os atores inter-
pretavam suas cenas, como se estivessem em um palco.37
Levou anos até que os cineastas finalmente começassem a
fazer experiências com o verdadeiro potencial da câmera.
Marshall McLuhan lembrou como, nos primórdios da imprensa, as
pessoas compravam os livros publicados apenas para levá-los aos
copistas para que eles os copiassem e ilustrassem.38 McLuhan
também lembrou como o telefone começou a ser usado, ou seja,
como um aparelho para auxiliar os portadores de deficiência au-
ditiva a se comunicar.39 Joseph Dominick comentou sobre o desen-
volvimento do rádio:
Muitos acharam que o rádio nunca chegaria a ser grande coisa.
Ele era considerado rival dos fabricantes de telefones e telégra-
fos. O fato de ser público, de que todos poderiam recebê-lo com
o equipamento adequado foi considerado na época um retroces-
so. Ninguém conseguia entender por quê alguém gostaria de
enviar mensagens a um grande grupo de desconhecidos.40
Este fenômeno de má utilização de mídia é chamado “miopia de
mídia”, e sugere que a mídia interativa terá de passar por um pro-
cesso semelhante até que sua verdadeira identidade seja revelada.
Miopia de mídia é definida da seguinte maneira:
A princípio, tanto em concepção como em aplicação, o conteúdo
e estética de cada novo meio de comunicação derivam direta-
mente e/ou são, a grosso modo, obtidos através dos meios de
comunicação já existentes que ele quer substituir.41
Devido a esse fenômeno, é muito difícil para os fabricantes
“vender” um novo meio. Um exemplo típico envolvendo mídia
interativa seria a crença de que, através dessa nova tecnologia, o
indivíduo seria capaz de “chamar” um filme de sua preferência
com um simples toque de botão. No fundo, esta inovação não é tão
diferente do sistema atual de televisão por assinatura, no qual os
espectadores podem usar seus telefones para escolher um filme.
Por esse motivo, apesar do tempo perdido com locomoção, com-
pensa mais ao consumidor ir à locadora da esquina do que man-
ter uma assinatura de televisão a cabo. Depois deste exemplo, os
entusiastas da mídia interativa terão dois caminhos a seguir: ou
eles terão de mostrar excepcionais vantagens em termos de conve-
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niência e custos ao se apertar um botão para receber a transmis-
são de um filme ao invés de se usar o telefone ou ir à locadora
mais próxima para pegar o filme desejado; ou ainda, eles terão de
reconstituir a trajetória completa que os filmes efetuam para se-
rem assistidos em casa.
Vários empresários estão envolvidos numa busca frenética
pela identidade da mídia interativa. Um autor afirma que aqueles
que desejem participar das apostas de bilhões de dólares estarão
“engajados na Caça do Matador App, aplicação fatal ou uso que
irá tornar-se popular — financiar e vender — a super-via eletrô-
nica”.42 Parece que vários entusiastas da mídia interativa acredi-
tam ter encontrado a chave do sucesso da nova mídia — aplica-
ções que irão a infovia até o século XXI.
Um artigo no Philadelphia Inquirer disse claramente que “1994
será o ano no qual muito em mídia interativa será testado. Du-
rante o ano inteiro, as companhias de telefone e cabos, unidas às
indústrias de computadores, componentes eletrônicos, jornais e
lazer estarão testando, de forma agressiva, os novos serviços ele-
trônicos”.43
Em 1994, os pioneiros interativos irão ligar territórios atra-
vés da nova mídia. A Time Warner Incorporated, uma das maiores in-
dústrias de lazer nos Estados Unidos, irá abocanhar 4 mil consu-
midores através de um sistema interativo de televisão a cabo que
oferece serviços de lazer, compras em casa, e serviços educativos
em Orlando, Flórida. No Vale Castro, na Califórnia, a Viacom, gran-
de empresa americana de cabos, irá testar um sistema interativo
de 150 canais em mil casas, oferecendo filmes de livre escolha,
jogos e muito mais. A Bell Atlantic, fornecedora de serviços interur-
banos no litoral leste, tentará expandir seu serviço de filmes por
livre escolha no Norte da Virgínia em 2 mil lares, na esperança de
atender à implantação desse sistema a 250 mil usuários nos esta-
dos de Maryland e Virgínia.44 Enquanto estas aplicações ainda
mencionam canais,
o destino final é um universo de canal posterior de escolha es-
sencialmente ilimitada: quase tudo produzido para o veículo,
quer no passado ou presente, mais uma infinidade de outras in-
formações e opções de lazer, armazenados em disquetes e dis-





O lazer parece ser a peça central na visão dos criadores de um
futuro interativo. “Muitos investidores estão apostando no lazer
como o mais lucrativo mercado interativo”.46 Esta aposta parece
estar baseada na crença popular que dita que o lazer é a pedra
angular de qualquer indústria de meios de comunicação. O lazer é
o que atrai os consumidores ao mercado. Se a mídia interativa qui-
ser ser bem sucedida, ela terá de incluir um forte elemento de lazer,
já que “os programas de lazer são considerados a mola propulsora
que movimenta essas redes multimilionárias”.47
A nova mídia procura se diferenciar do atual sistema de
mídia na forma de prover entretenimento. Um autor vaticina,
quando a infovia chegar à cidade, os canais e programas notur-
nos diminuirão, podendo até chegar ao fim. Na era pós-canal,
mais e mais programas que o espectador quiser assistir serão
entregues, a pedidos, por um fornecedor local (seja por sistema
a cabo, companhia telefônica ou por uma joint venture) através
de enormes discos de computador chamados “arquivos disponí-
veis”. Estes discos conseguiriam armazenar centenas de filmes,
os programas da semana e todo tipo de publicações em vídeo,
catálogos, arquivos de dados e lazer interativo.48
Os espectadores não só terão mais autonomia para determinar
o tipo de programação veiculada em seus lares, mas também terão
participação ativa na produção dos programas. Philip Kipper, pro-
fessor do Departamento de Artes, Comunicação e Transmissão da
Universidade Estadual de São Francisco, afirma que:
Vários sistemas novos que estão sendo comercializados atual-
mente prometem aos espectadores que eles conseguirão, num
futuro bem próximo, ignorar o diretor ao selecionar suas própri-
as cenas. Inúmeros sinais, por programa, serão transmitidos
para o televisor doméstico, e o espectador usará um seletor
para escolher que ângulo de câmera deseja assistir.49
Uma certa versão deste efeito está sendo atualmente testada
e aplicada num sistema de televisão a cabo interativo em Mon-
treal. Por este sistema, os espectadores, “podem selecionar quatro
cenas diferentes de jogos de baseball e hóquei, concertos e outros
eventos. Em um jogo de baseball de demonstração em Montreal,
por exemplo, os espectadores podem usar o controle remoto para
trocar ângulos de câmera ou requisitar dados estatísticos relacio-
nados ao jogo”. 50
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Todo mundo está a par da obsessão pelo videogame que to-
mou conta da juventude norte-americana. Os entusiastas da
mídia interativa acreditam que a atração por tais jogos possa ser
intensificada se for combinada com outros gêneros, tais como fil-
mes. O resultado será uma explosão de possibilidades de lazer
através da mídia interativa. Kipper sugere,
A programação do lazer irá se transformar de uma maneira im-
pressionante. A febre hoje são os cada vez mais populares jogos
simulados por computador, tais como o Hidden Agenda e o Sim
City, nos quais o participante se envolve em situações fictícias,
porém altamente realistas... Hoje esses jogos apresentam uma
concepção gráfica relativamente rudimentar e a maior parte das
informações é apresentada através de um texto. Mas, no futuro,
quando a televisão computadorizada puder receber e armazenar
grandes quantidades de vídeo em sistema digital, o grau de re-
alismo e possibilidades de ação e emoção serão fantásticos. Um
observador da indústria de computadores descreveu tais produ-
ções como “estórias interativas” nas quais, ao invés dos
videogames ou simulações de hoje, a narrativa terá um papel
tão importante quanto a estratégia ou os reflexos. Ao invés de
simplesmente observar estórias dramáticas, como os espectado-
res fazem hoje, eles participarão, no futuro, escolhendo o final.51
George Lucas, cineasta, criador da trilogia Guerra nas Estrelas,
afirma que “chegará o dia em que este tipo de jogo fará com que
você se sinta dentro de seu próprio longa-metragem. Será a nova
maneira de contar estórias”.52
Educação
A educação tem sido nos Estados Unidos, assim como em
todo o mundo, motivo de preocupação tanto para políticos como
para pais. As preocupações estão centradas na disposição e eficá-
cia dos atuais sistemas educativos no preparo de jovens, não ape-
nas para serem bem-sucedidos, mas também para serem cidadãos
úteis na sociedade do século 21. Quanto à disponibilidade da edu-
cação, Joseph Becker, Presidente da Universidade do Mundo, argu-
menta que,
As pessoas estão chegando mais rápido em nosso planeta do
que nós conseguimos educá-las. Já que os sistemas tradicionais
de educação não foram feitos para bilhões de pessoas, novos
métodos de educação de massa precisam ser descobertos para
suprimi-los. Chegou a hora de os educadores e cientistas da




A escassez de fontes educativas motivou essa busca de uma
abordagem inovadora na educação. Uma resposta tem sido a edu-
cação global através da mídia interativa. Um defensor da mídia
interativa afirma,
Esta tecnologia pode unir alunos por meio de um universo de in-
formação, permitindo-lhes contato com outros alunos e profes-
sores dos Estados Unidos e do exterior e a ligação com bancos
de dados que contenham uma grande parte do conhecimento
humano. Quando estas conexões forem feitas, as paredes das
salas de aula ruirão, os modelos restritos de educação se rom-
perão, estendendo-se ao mundo inteiro.54
Cogita-se que, através da mídia interativa, cada aluno terá
acesso às melhores fontes de informação do mundo. O telecom-
putador conseguirá ultrapassar as fronteiras do tempo, espaço e
lugar. Uma vez mais, a interação do veículo permitirá ao aluno
progredir em seu próprio ritmo. Em suma, o aluno conseguirá
“rever” as lições que não foram completamente assimiladas.
Há opiniões diversas sobre o possível “progresso” de uma
educação interativa que despreze o atual sistema de educação.
Enquanto crêem alguns que o glamour e entusiasmo pela nova
mídia possam reavivar um sistema educacional moribundo, ou-
tros acreditam que a estrada da informação só conseguiria enter-
rar ainda mais os alunos nas valas da mediocridade. Denise
Caruso, editora da Digital Media foi categórica:
A questão fundamental é o que acontecerá quando o enfoque da
sala de aula deixar de ser o livro didático para ser o computador,
sem dúvida, veículo semelhante à televisão e que, segundo crê-
em alguns, conseguirá cativar a geração MTV de corpo e alma.
Por causa de sua ênfase em imagens e sons e de sua estranha
capacidade de manter atenção dos alunos dispersos, a mídia
interativa tem sido simultaneamente cunhada de salvadora do
sistema educacional norte-americano e acusada de dar extrema-
unção a uma sociedade que ainda lê.55
Aqueles que se opõem a uma educação interativa argumen-
tam que “a multimídia interativa, com ênfase em sons e imagens
conseguirá aniquilar o pouco interesse que as crianças ainda têm
por livros”.56
Os defensores de uma educação interativa afirmam, por sua
vez, que a nova mídia pode dar um vigor à educação que ela nun-
ca teve antes. Um grupo interessado sugere:
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As pessoas não aprendem as coisas por acaso. Há um compro-
misso velado, um fator emocional, um motivo. A multimídia toca
diretamente naquela fonte de motivação. Ela consegue persona-
lizar o material, torná-lo importante. Consegue irritar, seduzir,
atrair, incitar. Ela consegue criar vínculos que não existiam antes
ou, ao contrário, isolar elementos em nome da clareza. Ela con-
segue sensibilizar as pessoas — e, importar-se com algo é o se-
gredo da aprendizagem.57
A concepção da mídia interativa consegue envolver os alu-
nos em apresentações em sala de aula ou em atividades em
telecomputadores de uma maneira que até os melhores professo-
res invejariam. Resta saber se este “envolvimento” se traduz em
aprendizagem eficaz.
Informação
Além de instruir, a nova mídia poderia tornar-se valiosa
fonte de informação. Kipper apela:
Imagine-se assistindo a um documentário ou a uma reportagem
especial sobre uma assunto de interesse público. Em geral, a
seleção de entrevistas a serem incluídas, o tempo gasto em
cada matéria e a forma de apresentação dessa informação (nar-
ração ou visual) foram pré-estabelecidos pelos produtores. Mas
esta relação fossilizada entre espectador e informação está para
mudar. Agora, combinando um computador doméstico, um
monitor, um CD player e programas para computador especial-
mente elaborados, os espectadores podem criar seus próprios
documentários, selecionando o vídeo footage desejado, as entre-
vistas que desejem assistir e os textos a serem lidos.58
Tão logo a fibra ótica esteja devidamente implantada, gran-
des quantidades de dados serão distribuídos a telecomputadores
em toda parte. Segundo a visão do futuro de um estudioso, os no-
ticiários convencionais servirão como “diretórios” para o mundo
da informação, já que os espectadores podem utilizar um seletor
para receber, com detalhes, as informações sobre as notícias que
mais os interessarem.59
Algumas implicações da mídia interativa
Algumas perguntas importantes no que tange à mídia intera-
tiva precisam ser feitas. Quanto vai custar a infovia e quem vai




que acontecerá àquelas que não tiverem? O que acontecerá com a
privacidade dos espectadores com a infovia cortando seus lares?
Haverá implicações culturais para a própria mídia?
Implicações econômicas
A implantação da mídia interativa será realmente onerosa.
Os dirigentes das corporações têm, geralmente, rejeitado os gran-
des gastos de um investimento tão arriscado.
Muitos executivos americanos levam as mãos à cabeça desespe-
rados com o preço da fibra ótica. Os especialistas calculam que
a instalação de uma rede telefônica feita inteiramente de vidro
deva custar de $100 a $300 bilhões de dólares. Outros bilhões
seriam necessários para construí-las para telecomputadores de
alta definição e novas memórias de vídeo. De onde virá esse di-
nheiro? Muitos especuladores da indústria eletrônica são unâni-
mes numa solução: a maneira de financiar a fiação dos Estados
Unidos, dizem, é através de grandes subsídios e garantias do
governo.60
Falando como economista que é, George Gilder afirma que
um governo tão massacrado por um orçamento assustador não
conseguiria financiar tamanha empreitada. Apesar da apreensão
dos executivos, as indústrias de cabos, computadores e telefones
norte-americanos deveriam financiar a infra-estrutura da mídia
interativa, afirma George, pois serão as que mais lucrarão com sua
implantação.61
Entretanto, se a mídia interativa for privatizada, como pode-
rá o acesso ser garantido ao público? John Malone, presidente da
Telecommunications Incorporated, e grande investidor na infovia, ad-
mite inocentemente: “Ninguém quer sair por aí e investir centenas
de milhões de dólares de capital de risco por causa do público...”.62
Aquelas centenas de milhões investidos na infovia serão repassa-
dos aos consumidores da mídia interativa. Muitos americanos
serão excluídos da infovia por causa de preços proibitivos. Um
jornalista relata,
Quando as rodovias interestaduais alinhavaram a nação nos
anos 50, muitas das cidades cortadas por elas decaíram e mor-
reram. Agora, as infovias — vastas redes computadorizadas que
trarão vídeo, voz e serviços de dados para casa — prometem
unir os americanos de um jeito diferente. Mas muitos temem,
também, que a mídia passe por cima de comunidades inteiras,
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incluindo os pobres, os portadores de deficiências e os idosos
desse país.63
Alan Hammond, diretor do Centro de Mídia e Comunicação
da Escola de Direito de Nova York, afirmou que “à medida que
não se tem dinheiro, não se tem acesso. (Tal sistema cria) ‘O que
se sabe’ e ‘O que não se sabe’, ‘O que se tem’ e ‘O que não se tem’,
baseado na sua capacidade de pagar pela informação. Poderia
ocorrer uma situação na qual não apenas indivíduos, mas comu-
nidades inteiras, seriam banidos da rede nacional de informa-
ções”.64 O governador de Nova Iorque, Mario Cuomo, em discurso
feito numa conferência sobre telecomunicações, afirmou que “as
pessoas que não tiveram acesso (à mídia interativa) terão dificul-
dades em arranjar emprego e serão provavelmente mais po-
bres”.65 Em uma sociedade já estratificada, a divisão provocada
pela infovia seria devastadora.
Uma solução para este problema de acesso seria a criação de
leis semelhantes às aprovadas em 1934, que exigiram que o uso de
telefone e telégrafos americanos fosse estendido a todos a preços
acessíveis. Acompanham estas linhas,
Uma sugestão é tornar disponível a todos os usuários a maior
parte das informações, da mesma maneira que as bibliotecas
públicas emprestam livros. Se isso ocorrer, alguns especialistas
acreditam que a nova tecnologia possa, no final, assumir um
certo efeito democratizante. O livre acesso a uma biblioteca de
informações universais poderia igualar as oportunidades.66
Apesar dos benefícios desta solução serem desejáveis, fica
ainda a pergunta: quem pagará pela estrada de acesso universal?
Implicações quanto à privacidade
Outro problema em potencial que ameaça a mídia interativa
é a invasão da privacidade do indivíduo. Um autor observa que,
Apesar dos benefícios provenientes da mídia interativa, um pro-
blema sério em potencial pode acompanhar o uso desses siste-
mas. Já que eles conseguem transmitir grandes quantidades de
dados extremamente confidenciais, os sistemas interativos do-
mésticos podem se tornar fortes ferramentas para a invasão de
privacidade.67
Dada a interação da nova mídia, o telecomputador doméstico




cias e os hábitos dos espectadores. Se o telecomputador também se
tornar um instrumento de compras, alguém do outro lado da linha
irá saber o que o espectador consome. Separadamente, estes seg-
mentos de informação são inofensivos; juntos, eles podem fornecer
a alguém do outro lado da infovia o perfil detalhado do usuário.
“Além da vigilância vinda de cima, os sistemas interativos
caseiros representam uma ameaça à privacidade, através da
transmissão de sinais a partes não-autorizadas”.68 O problema
vem em dose dupla. Primeiramente, os sinais poderiam ser inter-
ceptados a caminho de uma outra casa — bisbilhotando na linha
de uma outra pessoa. Em segundo lugar, as informações enviadas
para uma casa poderiam cair em casa errada. Imagine o seu vídeo
doméstico sendo transmitido em rede nacional.
Implicações culturais
Ao invés de exaltar a cultura das massas, o telecomputador irá
estimular o individualismo. Ao invés de promover a passividade,
o telecomputador irá cultivar a criatividade. Ao invés da moldura
mestre-escravo, cada receptor poderá funcionar como um
processador e transmissor de imagens de vídeo e de outras in-
formações.69
Enquanto a televisão homogeneizou a sociedade, diz o argu-
mento, o telecomputador irá liberar a expressão individual.
Enquanto muitos vêem a proliferação de opções na mídia
como um passo gradativo para a televisão, um visionário diz que
“a grande ironia é que a explosão de opções irá provavelmente
reduzir, em vez de aumentar, o tempo que as pessoas assistem
televisão. Isso irá destruir o hábito de assistir televisão. Ligar o
aparelho toda noite para ver o que está passando fica sem sentido
quando ‘o que estiver passando’ for essencialmente ‘o que você
quiser’”.70
Um efeito definitivamente negativo da nova mídia seria a
futura fragmentação da sociedade contemporânea. À medida em
que mais e mais pessoas perseguissem apenas seus interesses in-
dividuais através da mídia interativa, o ambiente propício às ve-
lhas conversas iria diminuir a passos céleres. Apesar de todos os
males imputados à televisão, ela conseguiu ao menos dar a seu pú-
blico uma base de significados comum a todos. Sem a base para a
proliferação de significados compartilhados, o que restou de uma
identidade nacional poderá desaparecer.
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